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BREVE HISTORIA DE LA IHC
 1945. Vannevar Bush. Ideas de Hipertextos e hipermedios, interfaces 
gráficas, interfaces basadas en voz, interfaces naturales.
 Década de los 60. Ideas de los sistemas de ventanas, la videoconferencia, los 
hipertextos, el ratón .Douglas Engelbart.
BREVE HISTORIA DE LA IHC
BREVE HISTORIA DE LA IHC
 Década de los 70. Las primeras interfaces gráficas.
 Década de los 80. Primeros computadores personales comerciales con 
interfaces gráficas.
BREVE HISTORIA DE LA IHC
 Década de los 90. Nacimiento de la IHC como una disciplina de estudio. 
Etapas de evolución propuestas por Jonathan Grudin:
 Desarrollo de interfaz de hardware solo para ingenieros 
especializados.
 Desarrollo de lenguajes de programación que eliminen la necesidad de 
conocer detalles del hardware.
 Utilización del teclado y monitor eliminando cantidades enormes de 
comandos que tenían que ser memorizados.
 Diálogos interactivos con el sistema a través de interfaces gráficas.
 Computador con impacto fundamentalmente en lo grupal.
BREVE HISTORIA DE LA IHC
DEFINICIÓN DE IHC
 IHC estudia el diseño, implementación y evaluación de sistemas 
interactivos en el contexto de las actividades a desarrollar teniendo en 
cuenta las formas de hacer naturales de los seres humanos. 
 Humano no necesariamente es un individuo. Puede ser un grupo de 
personas con fines o metas semejantes. 
 Computador se refiere a cualquier dispositivo desde un computador 
convencional, un teléfono celular, un carro, un horno microondas, una 
lavadora de ropa, un sistema incrustado en un dispositivo, etc.
 Interacción es todo lo que se relaciona con la comunicación entre el 
humano y el computador, utilizando dispositivos de entrada y salida, ya sea 
de manera directa o indirecta. 
TODO LO QUE SE DEBEN EVALUAR:
 Algunas en el humano, las emociones (Ejemplo: el agrado, el cansancio, el aburrimiento, 
el enojo), habilidades, capacidades. Los canales de recepción: el auditivo, el visual, el 
táctil y el movimiento. Las memorias de corto y largo plazo.
 En dispositivos de comunicación: teclado, mouse, monitor, pantallas o proyector, audio, 
impresora, reconocimiento y síntesis de voz, pantallas táctiles, los lápice y tablas 
digitalizadoras, sensores biométricos, dispositivos de realidad virtual y aumentada, 
dispositivos de retroalimentación táctil, olfativa y algunos de movimiento corporal.
 En cuanto a la Interacción, se debe estudiar factores como:
 Tipo de personas para las que se diseña 
 La actividad que se desempeñará
 El contexto en el cual se realizará la actividad 
 El sistema interactivo en aspectos como eficiencia, eficacia, satisfacción al momento de 
usarlo e incluso su adopción final.
MODELOS COGNITIVOS Y DE INTERACCIÓN
La IHC no cuenta con una teoría unificada el diseño de 
interfaces de acuerdo a acciones del humano.
Adopta teorías y modelos de la psicología, la sociología, 
ergonomía, la antropología etc.
No se puede asegurar de que sea posible establecer una 
teoría general de la IHC debido a la naturaleza com-
pleja y diversa del área.
Sí se plantean modelos de estudio de las interacciones
entre el humano y el computador.
MODELOS DE COMPORTAMIENTO MOTOR
 Los modelos de comportamiento motor se basan en las capacidades, limitaciones y 
potencial del cuerpo humano, en el acople entre estas características humanas y los 
diversos dispositivos de entrada/salida
 Ejemplos de modelos Descriptivos: Key-Action Model (KAM)
 Ejemplos de modelos Predictivos: 
 La ley de de Hick-Hyman para estimar el tiempo de reacción al elegir opciones
 Modelo Keystroke-Level Model (KLM) que tiene por objetivo predecir el tiempo que toma 
ejecutar una tarea en un sistema.
 Modelos que analizan tareas como Goals, Operators, Methods y Selection rules (GOMS)
DISEÑO CENTRADO EN EL HUMANO
 El Diseño Centrado en el Humano (DCH) tiene por objetivo 
diseñar interfaces o dispositivos interactivos que sean fáciles de 
usar para el humano, de tal manera que su operación sea 
agradable, fácil y eficiente.






PROCESO DE DISEÑO DE INTERACCIÓN
 Este proceso es altamente empírico. De manera general, tiene cuatro 
actividades:
 Identificar las necesidades y establecer los requerimientos para la 
experiencia de usuario.
 Desarrollar diseños alternativos que satisfagan los requerimientos.
 Construir versiones interactivas de los diseños para ser comunicados y 
evaluados.
 Evaluar el prototipo a través del proceso y la experiencia de usuario.
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
 Interacción clásica. Ratón – Teclado – Pantalla (permitir 
la manipulación de máquinas como juego)
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
 Interacciones por síntesis y reconocimiento de voz 
(proveer comunicación en dos vías mediante voz. Udenar SpeakNote).
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
 Interacción para usuarios con limitaciones (Udenar Speech 
Assistant)
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
 Interacciones en videojuegos. (Máquinas de estados)
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
public class ControlPersonal : MonoBehaviour
{
    Rigidbody2D rgb;
    Animator anim;
    public float maxVel = 5f;
    bool haciaDerecha = true;
    ControlArbol ctrArbol = null;
    bool enFire1 = false;//Bandera para que si la tecla 
    //Control Izquierdo(Fire1) se tenga presionada continuamente,
    //solamente se cuente un solo ataque del orco al 
    //arbol. Así se obliga a despresionar la tecla y a presionarla
    //nuevamente para otro ataque
    public Slider slider;
    public Text txt;
    public float energy;
    public int costoGolpeAlAire = 1;
    public int costoGolpeAlArbol = 3;
    public int premioArbol = 15;
    public int costoBala = 20;
    public GameObject hacha = null;
    public bool jumping = false;
    public float yJumpForce = 100;
INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN 
SOFTWARE EDUCATIVO
 Interacciones naturales. la interacción con multitouch, 
y la surface computing
Kinect como alternativa. Kinect es un dispositivo sensor 
de movimiento desarrollado por Microsoft para ser 
utilizado de manera inicial como complemento para su 
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